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MOTTO
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INTISARI

Kemajuan teknologi saat ini berkembang begitu cepat khususnya dalam
bidang aplikasi multimedia. Berbagai macam hardware dan software baru
bermunculan yang merupakan bagian dari pembuatan desain grafis.
Perkembangan multimedia mempunyai efek yang besar dalam hal pendidikan
dan pembelajaran.. Peran aplikasi multimedia dapat digunakan sebagai
pembelajaran yang sangat efektif.

Permainan skateboard sekarang ini sedang marak peminatnya, permainan
ini_bisa dikatakan Olahraga atau sekedar hobi. Laporan Tugas Akhir dengan judul
“ CD Pembelajaran Trick Bermain Skateboard Untuk Beginner Berbasis
Multimedia ““ disusun untuk memudahkan masyarakat dalam mencoba bermain
skateboard dengan memahami dan mempelajari trick-trick dari permainan
skateboard itu sendiri untuk skater pemula atau beginner.

CD Pembelajaran ini meliputi tips ,teori, trick tentang skateboard untuk
pemula atau beginner yang menampilkan berupa gambar, video tentang trick-trick
skateboard itu sendiri. Pembuatan CD Pembelajaran ini menggunakan
Macromedia Director MX dan Adobe Flash CS3 Professional dengan tampilan,
animasi yang menarik agar bisa di pahami dan dipelajari.

Kata Kunci : Sistem informasi pembelajaran , Skateboard untuk beginner
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ABSTRACTS

Advances in technology is developing so rapidly, especially in the field of
multimedia applications. A variety of emerging hardware and software that is
part of the manufacture of graphic design. Development of multimedia has great
effect in terms of education and learning. The role of multimedia applications can
be used as a highly effective learning.

Skateboarding is now emerging demand, this game can be said to exercise
or just a hobby. Final Project Report entitled “"Learning CD Playing Skateboard
Trick For Beginner Based Multimedia™ prepared to facilitate the public in trying
skateboarding trick is to understand and study the skateboard-trick of the game
itself for novice or beginner skater.

This Learning CD includes tips, theories, tricks on a skateboard for
beginners who displays a picture, video on skateboarding trick-trick in itself.
Making this learning CD using Macromedia Director MX and Adobe Flash CS3
Professional in appearance, attractive animations that can be understood and
studied.

Keywords: Information systems of learning, Skateboard for beginners
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